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Resumen

En este trabajo presentamos una experiencia de evaluacion que utiliza el juego como
herramienta didactica. El objetivo de la actividad es evaluar las competencias tanto generales
como especificas adquiridas por un grupo de estudiantes de primero de una titulacion de
Grado en Derecho adaptado al Espacio Europeo de Educacion Superior. A partir de la
estructura del juego del Trivial Pursuit™ se ha disefiado un juego de preguntas y respuestas
que abarca todas las asignaturas que han cursado los alumnos durante el segundo semestre. A
lo largo del curso se han utilizado distintas metodologias activas y un sistema de evaluacion
para el aprendizaje acorde a los nuevos métodos de ensefianza centrados en el estudiante. El
juego constituye el final de un proceso de ensefianza-aprendizaje donde la evaluacién ha
adquirido un papel fundamental. A través de este juego didactico pretendemos averiguar si los
estudiantes han adquirido no sélo los conocimientos sino también las habilidades y destrezas
que son objetivo del grado en cuestion. Y como dicen los pedagogos del juego, que aprendan
jugando.

Palabras clave: metodologias activas, evaluacion para el aprendizaje, pedagogia del juego,
evaluacion de competencias, proceso de ensefianza-aprendizaje.

INTRODUCCION

La adaptacion de los estudios universitarios al Espacio Europeo de Educacién Superior*
implica un cambio en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este nuevo modelo pedagdgico
situa al estudiante en el centro del proceso y pasamos a formar no s6lo en conocimientos, sino
también en habilidades y competencias. Este cambio implica la introduccién en el aula de
nuevas metodologias y de nuevas estrategias de evaluacion que fomenten este tipo de
aprendizaje.

1 En adelante, EEES.



La evaluacion, en el marco de este nuevo proceso, pasa a tener un papel fundamental ya que
su propio disefio va a determinar en gran medida los resultados de aprendizaje de los
estudiantes. Si entendemos la evaluacion como otra forma de adquisicion de conocimientos,
actitudes, habilidades y destrezas, ésta debe estar integrada en este proceso de ensefianza-
aprendizaje siendo coherente con los objetivos, contenidos y nuevas metodologias aplicadas.
La innovacion metodoldgica no resultara eficaz si no se produce innovacion en la forma de
evaluar. Es por esta razon, por lo que hemos puesto en practica un sistema de evaluacion
alternativo que responda a los nuevos retos del EEES.

Son muchos los estudios que respaldan el valor didéctico® del juego, y si bien las distintas
etapas de formacién reglada lo han explotado, la educacién superior parece no haber
aprovechado y adaptado esta herramienta a sus necesidades. La pedagogia del juego ha
demostrado que estos pueden ser una actividad de aprendizaje que, orientada adecuadamente,
permite desarrollar las capacidades de los estudiantes. Para que un juego sea didactico es
necesario que esté planificado teniendo en cuenta, entre otros factores, la edad, los centros de
interés de cada individuo y los objetivos pedagdgicos planteados. A su vez, la motivacion, la
competencia y la espontaneidad son elementos presentes en el juego que pueden hacer de éste
una herramienta atil en los procesos de ensefianza-aprendizaje. ES por esto, que estamos
convencidos de la importancia de aprender jugando en todas las etapas de la educacion;
también en educacion superior. Es mas, dado que el juego a estas edades ya no es una
constante, la actitud hacia este tipo de actividad es muy positiva, y asi lo hemos podido
comprobar.

En este trabajo presentamos una experiencia de evaluacion alternativa, que ha sustituido a las
pruebas finales de las asignaturas de un semestre del Grado en Derecho.

La implantacion en el curso 2008/2009 del Grado en Derecho por la Universidad Europea de
Madrid nos dio la oportunidad de poner en préactica los cambios metodoldgicos que implica la
adaptacion al EEES. La utilizacién de metodologias activas en las aulas de Derecho, y los
resultados de la experiencia en las asignaturas del primer semestre del curso nos llevaron a
reflexionar sobre la necesidad de cambiar la forma de evaluar. Si se estaba consiguiendo
modificar la forma en que los profesores ensefian y en que los alumnos aprenden, no tenia
mucho sentido que limitdsemos la evaluacién a pruebas finales tradicionales.

El juego que proponemos, y al que hemos denominado “PARTY & LAW?”, es una actividad
gue nos ha servido de herramienta para evaluar los conocimientos y las competencias
adquiridas por los estudiantes en cada asignatura de un semestre de primero del Grado en
Derecho®. La denominacion elegida para esta actividad trata de recoger el espiritu con el que
ha sido creada, aunar la diversion y lo ludico a una disciplina a veces tan alejada de este
enfoque en los estudios tradicionales.

2 Aunque la mayoria de estudios y experiencias se refieren a otras etapas de la educacién como la infantil e
incluso primaria y secundaria. Se puede consultar ademas de las referencias incluidas en la bibliografia las
paginas de dos Centros del profesorado y de recursos. En : http//:www,cpraviles.com y
http//:www.cprcalat.educa.aragon.es.

*El Plan de estudios del Grado en Derecho por la Universidad Europea de Madrid establece para segundo
semestre de primer curso las siguientes asignaturas: Fundamentos de derecho privado, Derecho penal, Andlisis
econémico para juristas, Fundamentos de derecho comunitario y Derecho Administrativo.



La valoracién de la actividad supone un porcentaje determinado” de la calificacion final de
todas y cada una de las asignaturas. La actividad propuesta y que explicaremos mas adelante
detalladamente, consiste en la participacion de los estudiantes en un juego de preguntas y
respuestas que sigue el esquema del Trivial Pursuit™. Es a su vez, la culminacion de un
proceso de evaluacion continta que se ha llevado a cabo a lo largo del curso junto a la
introduccién de diversas metodologias activas en el aula. El objetivo del mismo es doble: por
una parte, se pretende que los estudiantes demuestren los conocimientos adquiridos; y por otra
parte, que pongan en practica algunas de las competencias trabajadas durante el curso de
forma aislada, en cada una de las asignaturas. Pretendemos también que los alumnos pongan
en préactica las competencias generales del grado, como por ejemplo la competencia de trabajo
en equipo y la de responsabilidad®.

METODOLOGIA

En la actividad que proponemos participan por una parte los estudiantes del Grado y por otra
parte los profesores que imparten las asignaturas. Los estudiantes son divididos en pequefios
grupos para formar equipos. En nuestro caso, formamos cinco grupos de cuatro o cinco
alumnos. Los grupos han sido disefiados de forma que sean heterogéneos en cuanto a las
caracteristicas de sus integrantes, por eso se ha tenido en cuenta la motivacién por el
resultado, la capacidad de liderazgo y la madurez de los estudiantes para su composicion’.
Los profesores estaran presentes en el desarrollo de la actividad para, ademas de formular las
preguntas de cada una de las areas, realizar aclaraciones y encargarse de la puntuacion de los
grupos.

La estructura del tablero que vamos a utilizar es la del juego del Trivial Pursuit™ en el que
cada color de las casillas del tablero corresponde a una materia. El tablero estd compuesto por
casillas de seis colores que forman una rueda con seis radios. Cada casilla es de un color que
corresponde a cada una de las materias cursadas. Cada color cuenta con una casilla especial
ubicada en el lugar en que los radios se unen a la rueda, siendo esta casilla donde podran
obtener el quesito del respectivo color. Todos los radios se unen en el centro del tablero en
una casilla central desde la que se inicia el juego y a la que los jugadores deben llegar después
de haber conseguido todos los quesitos y contestar correctamente a las preguntas para ganar el
juego.

Los profesores son los responsables de disefiar el bloque de preguntas que corresponde a su
asignatura,’ y éstas pueden ser de respuesta corta, de verdadero o falso o bien de respuesta
mdaltiple. Dado que las asignaturas que conforman el curso de Grado, no tienen como objetivo
la adquisicion de conocimientos a partir de un aprendizaje memoristico, las preguntas estan
formuladas de forma que no se requiera una respuesta de ese tipo. Los alumnos seran capaces
de responder correctamente a las preguntas si han comprendido los conceptos basicos o han
manejado determinadas fuentes de informacion.

* En nuestro caso, la calificacion de esta actividad ha supuesto el 30% de la calificacion final de todas las
asignaturas del semestre.

% La importancia del desarrollo de estas competencias esta recogido en la Memoria para la solicitud de
verificacion del Grado en Derecho.

® Otra de las cuestiones que también hemos tenido en cuenta es la posibilidad de que haya alumnos que no
cursen todas las asignaturas del semestre.

” A cada asignatura se le asigné un color del tablero de forma que se generaron bloques de tarjetas de cinco
colores, uno por cada materia.



Otro de los objetivos del curso ha sido que los estudiantes se interesen por la literatura, el
cine, y la actualidad. Estas areas se han fomentado por medio de distintas actividades tales
como: lectura de prensa, seguimiento de noticias y en definitiva que se interesen por lo que
ocurre en el mundo. Para evaluar este objetivo de aprendizaje se han incluido una serie de
preguntas que hemos llamado de actualidad.® Estas preguntas pueden incluir, deportes, cine,
literatura, actualidad econémica, o actualidad en general. Las preguntas de este bloque, han
sido disefiadas entre todos los profesores puesto que este es un objetivo comin a todas las
asignaturas.

Las distintas modalidades de juego nos permiten que los estudiantes tengan que responder no
solo en grupo sino también de manera individual. Se pueden introducir tantas modalidades de
juego como queramos, dependiendo de qué queremos evaluar o de cuanto queremos que dure
el juego. Las modalidades de juego que se plantean son tres: Juegas solo, Juegas solo con
rebote y Todos juegan.

En la modalidad de Juegas solo, la respuesta a la pregunta es individual. Previamente, los
miembros del equipo han sido numerados para poder establecer un orden de respuestas en el
modo individual. En la de Juegas solo con rebote, se afiade a la modalidad de Juegas solo la
posibilidad de que ante el fallo en la respuesta individual se pueda rebotar a otro miembro del
grupo Yy asi no perder el turno. Por Gltimo, en la modalidad de Todos juegan la respuesta es
grupal y el acierto o fallo en la pregunta contara para todos. Cada grupo debe tener un
portavoz, que sera quien responda a las preguntas una vez finalizado el tiempo de deliberacion
y Su respuesta sera la Unica valida.

Se juega en una modalidad de juego o en otra segun la tarjeta que se saque en el momento en
el que juega un grupo. Dependiendo del nimero de tarjetas de una u otra modalidad de juego
conseguiremos que los estudiantes tengan que responder a mas preguntas de forma individual
o0 grupal segun nuestras necesidades evaluativas. En todas las modalidades de juego se incluye
el tiempo de respuesta.

.COMO SE JUEGA?

Esta actividad es un juego de preguntas y respuestas por equipos cuyo objetivo es conseguir
contestar correctamente a las preguntas de cada blogue de materia para conseguir todos los
quesitos. Por ultimo, tendran que llegar a la casilla central y responder correctamente una
pregunta de cada color antes que el resto para ganar el juego.

Para empezar a jugar todos los equipos sittan su ficha en la casilla central y tiran el dado.
Empieza la partida el equipo que saque el nUmero mas alto. El equipo que juega tira el dado 'y
tendra que contestar la pregunta del color de la casilla en la que cae. Antes de contestar
deberan coger una tarjeta de modo de juego. En caso de que la modalidad sea Juegas solo o
Juegas solo con rebote, contestara a la pregunta en primer lugar el miembro del equipo con el
nGmero uno y asf sucesivamente’. Recordemos que es importante seguir el nimero asignado a
cada alumno para asegurar la participacion individual de todos ellos'®. Cuando la modalidad
sea Todos juegan, el portavoz, después de deliberar con su grupo, contesta a la pregunta y
esta sera la Unica respuesta valida. El equipo que ha empezado seguira tirando y jugando hasta

®A las preguntas de actualidad se les asign el Gltimo de los colores para completar los seis del tablero.

° El rebote no altera el orden de participacion

9°En el caso de que el alumno que debe contestar no tenga esa asignatura pasa el turno de respuesta al siguiente
del grupo y este alumno respondera en la siguiente tirada.



que falle una pregunta y entonces pasa el turno al siguiente equipo que jugara de la misma
manera.

Cuando un grupo cae en una casilla de quesito para conseguirlo tendran que contestar
correctamente la pregunta del color correspondiente y hacerlo en la modalidad de Todos
Juegan. El juego finaliza cuando un equipo consigue llegar a la casilla central del tablero
habiendo conseguido todos los quesitos. En esa tirada ese grupo debe contestar correctamente
una pregunta de cada color y lo haran también en la modalidad de Todos juegan. Si el equipo
no acierta las seis preguntas, el juego continda.

En cuanto a la forma de puntuar las respuestas tanto individuales como de grupo se ha
elaborado una parrilla para cada jugador en la que se anotan los aciertos y los fallos. Los
responsables de anotar las puntuaciones seran los profesores y cada uno de ellos se encarga de
llevar el recuento de todos los miembros de un grupo. Con una S se anota cada pregunta
acertada tanto de forma individual como grupal y con una N las preguntas no acertadas.
También se anotard en las parrillas de todos los miembros de un equipo los quesitos
conseguidos.

EVALUACION Y CALIFICACION

Existe una diferencia significativa entre evaluar y calificar: la evaluacion es un proceso
continuo de reunidn e interpretacion de informacion para valorar las decisiones tomadas en el
disefio de un proceso de aprendizaje, mientras que calificar supone dar un valor como
resultado final. Asi queda expresado en Memoria para la solicitud de verificacion del grado en
Derecho:

«La evaluacion concluye con un reconocimiento sobre el nivel de aprendizaje alcanzado
por el estudiante y se expresara en calificaciones numéricas de acuerdo con lo establecido
en la legislacion vigente.»

En cuanto a la evaluacion de las competencias y para su posterior calificacion, se requiere del
establecimiento de unos indicadores para cada una de las competencias que se trata de
evaluar. Las dos competencias generales que los alumnos deben poner en préactica en esta
actividad son: el trabajo en equipo y la responsabilidad.

Los indicadores que se han tenido en cuenta de la competencia responsabilidad son, la
implicacion y el compromiso con la actividad, la organizacion y el cuidado puesto en la
preparacion de la actividad y la coherencia a la hora de asumir las consecuencias de su
actuacion.

En el caso del trabajo en equipo, los indicadores son: la aportacion de ideas al grupo, su
participacion a la hora de que el grupo funcione y la coherencia a la hora de asumir los
resultados del grupo.*

1 | os indicadores de las competencias generales han sido tomados de, BENITO, Agueday
CRUZ, Ana (2007) : Nuevas claves para la docencia universitaria en el Espacio Europeo de
Educacion Superior. Ed. Narcea Universitaria



EXPERIENCIA

La actividad de evaluacion que se ha presentado en este trabajo, se puso en practica en la
ultima semana de mayo de 2009, con los estudiantes de primero del Grado en Derecho.

Durante las semanas previas a la actividad, se facilité a los estudiantes las instrucciones del
juego, asi como la composicion de los grupos que, como ya hemos mencionado
anteriormente, fueron disefiados teniendo en cuenta unos criterios determinados. Se tomo la
decision de que fueran los propios estudiantes los que resolvieran como se iban a numerar,
ademas de nombrar entre los miembros del equipo al portavoz. Los portavoces son los
encargados de moderar las deliberaciones del grupo y, en ocasiones, de tomar la decisién de
qué respuesta elegir en caso de que haya conflicto en el grupo.

Por otra parte, se les informo del sistema de puntacion de la actividad y se les recordo el
porcentaje asignado a esta actividad dentro de la calificacion final de las asignaturas.
Aprovechamos este momento para facilitarles las parrillas de puntuacion que se utilizarian en
el juego y en las que tendrian que anotar las aciertos y los errores.

Desde el momento en el que los alumnos conocieron los detalles de la actividad: los grupos,
las instrucciones del juego y la forma de calificacion, se mostraron muy motivados.
Inmediatamente empezaron a preparar exhaustivamente todos los temas e incluso generaron
estrategias de juego para tener mas posibilidades de ganar. Los estudiantes mas motivados y
mas competitivos animaban a los deméas miembros de sus grupos, mientras que en el aula se
planteaban continuamente posibles preguntas o comentarios sobre las noticias que habian
visto en la prensa o en la televisién. La actitud de los estudiantes y su implicacion en la
actividad fue muy buena, hasta el punto de que una de las estudiantes se presto a hacer el
tablero del juego.

La actividad se realiz6 en horario de clase durante la Gltima semana del curso. En el aula en la
que se realizo la actividad, se dispuso una mesa central donde se encontraba el tablero junto
con los bloques de tarjetas y demas elementos del juego. Alrededor de la mesa central, se
colocaron cinco mesas de trabajo para cada equipo; cada equipo estaba acompafiado por un
profesor. Antes de empezar el juego y en presencia de los alumnos, sorteamos los equipos a
los que acompafiaria cada profesor; éste seria el responsable de marcar las puntuaciones de
cada uno de ellos. Una vez asignados los profesores a los equipos, el juego comenzo.

La actividad estaba programada para abarcar una duracion maxima de dos sesiones, cada
sesion aproximadamente de tres horas. En la primera sesion, los alumnos respondieron a gran
cantidad de preguntas, pero ain asi ninguno de los equipos consiguié obtener todos quesitos
para poder acceder a la casilla central. Los alumnos fueron convocados de nuevo el dia
siguiente para continuar con la actividad. En esta segunda sesion, por fin, uno de los equipos
Ilegd a la casilla central con todos los quesitos conseguidos y contesto correctamente a las seis
preguntas finales.

Las parrillas en las que los profesores anotaban las puntuaciones de los alumnos durante el
desarrollo de la actividad, se utilizaron para obtener la calificacidn de las distintas asignaturas.
Los resultados se obtuvieron a partir de los siguientes criterios: los estudiantes pueden obtener
un maximo de 3 puntos por asignatura, que corresponde al porcentaje otorgado a esta
actividad en la calificacion final de las asignaturas. Estos tres puntos se distribuyen como se
explica a continuacion:



1) Se puede obtener un maximo de dos puntos por el porcentaje de respuestas acertadas de
cada materia. En este apartado se tienen en cuenta las respuestas grupales y las individuales.
2) Cuando un equipo consigue un quesito todos los miembros del equipo obtienen 0,5 puntos.
3) El equipo ganador consigue 0,5 puntos adicional en todas las asignaturas para todos los
miembros del equipo ganador.

4) Las preguntas de actualidad no se califican y solo sirven para continuar el juego.

Una vez finalizado el juego y obtenidos los puntuaciones de cada uno de los estudiantes, el
claustro de profesores se reunié para analizar los resultados de la actividad y valorarla. A
partir de las parrillas se obtuvo una calificacion del conjunto de la actividad que debiamos
incorporar junto al resto de las evaluaciones del curso, a la evaluacion final.

Aunque el objetivo de la actividad era la evaluacion tanto de los conocimientos de todas las
asignaturas del semestre como de las competencias generales antes apuntadas, no se
establecio una calificacion especifica para los indicadores de cada una de ellas sino que su
valoracién se considerd implicita en la calificacion final de la actividad. La introduccion del
tiempo en las respuestas potencia que los grupos deban estar organizados y fomenta el papel
del portavoz y el disefio del juego que hace que el resultado final dependa en parte de uno
mismo y en parte del grupo fomenta la responsabilidad del estudiante y el trabajo en equipo.

La actividad nos permitié que los alumnos movilizaran esas competencias que ya se habian
trabajado a lo largo del curso y realizar un analisis de la realidad que nos permitira saber que
trabajar en el futuro con cada uno de los estudiantes. Merece la pena resaltar, la valiosisima
informacion extraida sobre las carencias y fortalezas de los alumnos en las distintas
competencias Una formacion de éxito requiere de una formacién individual en determinados
aspectos.

CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE MEJORA

Desde nuestro punto de vista la experiencia ha sido un éxito en muchos sentidos. La
implicacion y la ilusion puesta en la actividad, tanto por parte de los alumnos como de todos
los profesores que han participado en el proyecto, han hecho de ella una auténtica “Party” con
mucho de “Law”.

Se ha conseguido adecuar la evaluacion a las nuevas metodologias y a los objetivos de las
distintas asignaturas, tanto en lo que se refiere a adquisicion de conocimientos como a la
movilizacién y el desarrollo de competencias en los alumnos de un grado en Derecho.

No obstante, una de las implicaciones de este tipo de evaluacion es reunir informacion
suficiente para saber, entre otras cosas, como mejorarla para la proxima vez.

Las debilidades mas importantes que encontramos al poner en practica la actividad fueron a la
hora de la calificacién y a lo que hemos dedicado mas tiempo de reflexion para intentar
mejorar este aspecto.

Con el sistema de puntuacién disefiado solo un grupo, el ganador, puede obtener la
calificacion maxima y esto puede resultar injusto. Se puede generar un sistema de puntuacion
en el que todos los grupos puedan acceder a obtener la puntuacion maxima. El equipo ganador
tendria una puntuacion adicional que usaria como comodin y que permitiria obtener a todos



los miembros del grupo la nota maxima en aquellas asignaturas en que no la hubiese obtenido
al finalizar el juego.

Otra de los inconvenientes que nos encontramos fue que al finalizar la actividad y dada la
dindmica del juego alguno de los estudiantes no habia contestado ninguna pregunta de una
determinada materia. Esto se podria solucionar de dos formas, por un lado incluyendo muchas
mas tarjetas de modo de juego individual que de juego en equipo, y por otra, haciendo que el
juego continte hasta que todos los equipos lleguen al final, aunque solo ganara el que haya
llegado primero. De esta forma cuantas mas veces se tira el dado méas oportunidades se
generan para que todos respondan preguntas de todas las materias.

Para posteriores ocasiones seria interesante plantear también la calificacion de las
competencias, y para ello debemos consensuar entre todos los profesores participantes en la
actividad qué indicadores se utilizan, qué valoracion se da a cada uno de ellos y qué
porcentaje de la calificacion final de las asignaturas se asigna a la evaluacion de estas
competencias.

Del mismo modo, incluiriamos la puntuacion obtenida en las preguntas de actualidad como
parte de la calificacion final de todas las asignaturas ya que el objetivo de esta materia es
comun a todas ellas.

Como conclusion final, decir que esta actividad que ha sido disefiada y puesta en practica
para alumnos de primer curso del grado en Derecho, podria ser utilizada por cualquier otra
titulacion y para cualquier otro curso, introduciendo los cambios y modificaciones necesarias
para adaptarla al tipo de estudiantes. La experiencia ha sido muy enriquecedora y esperamos
para el futuro seguir jugando mas y mejor.
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